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CENNI DI STORIA

La scherma nasce con l'uomo attraverso
I'utilizzazione delle armi che in ogni periodo
storico sono state costruite attraverso le
varie scoperte prima della pietra, poi del bronzo
e poi del ferro.

Con la creazione degli eserciti comincia lo
studio sistema-
tico dell’'uso delle armi.

La prima traccia di una scuola risale al
1200 A.C. riportata su un bassorilievo egiziano.

| romani nel 400 A.C. introdussero |l
combattimento individuale al di fuori della guerra,
come spettacolo: era la scuola dei gladiatori,
chiamati cosi per l'arma corta e larga che
usavano, il gladio.

La scoperta nel 1500 della polvere da
sparo trasforma la scherma da combattimento
basato sulla forza fisica ad un incontro in cui
contano soprattutto abilita e velocita del
maneggio delle armi ( le pesanti corazze ormai
non servono piul).

Gia nel 1700 si usavano armi da allenamento
rese innocue da un bottone metallico posto sulla
lama (simile ad un bocciolo di fiore, ecco il nome
di fioretto) e da maschere per proteggere il viso;



c’erano anche precise regole che,
trasformandosi in precise convenzioni, hanno
reso possibile la trasformazione della scherma in
attivita puramente sportiva quale €& ai nostri
giorni.

Inizialmente la segnalazione delle stoccate
avveniva ad opera dei giurati, successivamente
la tecnologia ha introdotto l'uso di sensori
elettrici.

le armi

Nella scherma le armi sono tre: il fioretto (1), la spada (2)
e la sciabola (3)
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Ognuna delle armi & composta dalla lama e dalla
guardia:

la lama ¢ distinta in tre parti: il grado forte, quello medio
e quello debole

grade forte  grado medio | grado ﬁc:hnlrl_

la guardia € suddivisa in coccia e impugnatura;
l'impugnatura a seconda della sua forma puo essere
italiana (ormai abbandonata), francese o anatomica

| bersagli
La posizione dell’arma dell’avversario determina
sul suo corpo quattro settori di bersaglio: interno alto,
interno basso, esterno alto, esterno basso.

Bersagli validi
Fioretto: il tronco del corpo, senza testa ed arti
Sciabola: dalla cintura in su, compreso testa e braccia
Spada: ogni parte del corpo



Il saluto

E’ I'atto che serve a ricordare I'antica tradizione
cavalleresca; si saluta prima I'avversario poi i giudici,
all'inizio e alla fine di ogni assalto o di ogni lezione

La guardia

E’ la posizione che lo schermitore assume col
corpo per attaccare o difendersi. Fondamentale é
dividere il peso del corpo sulle gambe, che devono
essere divaricate e piegate al ginocchio, mentre i piedi
formano un angolo retto




Il passo avanti e il passo indietro

Servono a spostarsi sulla pedana; nella loro
esecuzione € importante ricordarsi di mantenere uguale
la distanza tra i piedi, di non strisciare questi per terra e,
muovendosi, di non fare alzare o abbassare troppo il
busto.

L’affondo

Per toccare I'avversario si distende il braccio,
spostando il piede in avanti e abbassando il braccio non
armato. Il busto va mantenuto eretto.

Il passo avanti e affondo

E’ la unione senza interruzione di un passo avanti
e di un affondo.




La misura

E’ la distanza tra due schermitori in guardia e puo
essere:

stretta misura
(si tocca solo col braccio)

giusta misura
(con 'affondo)

misura camminando
(con il passo avanti affondo)




Gli atteggiamenti fondamentali con I’arma

Sono tre:

9
L’invito: quando si scopre volontariamente /mT—{\
un bersaglio >}<

i

il legamento: quando si tiene la lama avversaria, \;‘J)
dominandola %ﬂ

il ferro in linea: quando si tiene disteso il braccio
armato, minacciando il petto dell
avversario



Azioni fondamentali di offesa

La botta dritta

E’ un affondo eseguito dirigendo la punta verso un
bersaglio scoperto.

La cavazione

Se l'avversario ha legato in nostro ferro, lo
svincoliamo e tiriamo al bersaglio.

La battuta semplice

Se l'avversario tiene la sua arma in linea, battiamo
sul suo ferro e tiriamo al bersaglio.

Il filo

Se abbiamo legato il ferro dell’avversario con un
legamento, tiriamo il colpo senza staccare le due lame.



La difesa

Difesa di misura

Consiste nell'indietreggiare senza uso della
propria arma.

Difesa col ferro

Consiste nel neutralizzare con la propria arma il
colpo tirato dall’avversario.

Le parate sono quattro (da sinistra a destra): I, II,
1, v



